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Kajian ini bertujuan untuk memperlihatkan kemampuan permainan komputer yang 
sering dianggap sebagai sesuatu aktiviti yang boleh memberi kesan negatif kepada 
pemain dijadikan sebagai satu aktiviti yang bermanfaat yang boleh memberi kesan 
positif kepada para pemain. Kajian akan menunjukkan bagaimana permainan komputer 
mampu membantu pemain mempelajari sesuatu kemahiran bermain sukan. Objektif 
kajian ini adalah untuk mengenal pasti bentuk bahasa visual dalam kalangan sampel 
terpilih, menganalisis bahasa visual dalam kalangan kanak-kanak yang sedang bermain 
permainan berkomputer; dan mensintesiskan bahasa visual ke dalam permainan ragbi 
sebenar bagi mengetahui implikasi bahasa visual dalam permainan ragbi. Sampel kajian 
ini terdiri daripada 10 orang kanak-kanak berusia 12 tahun. Kajian ini menggunakan 










melalui rakaman video permainan ragbi berkomputer dan permainan ragbi sebenar di 
atas padang. 
 
Dapatan kajian ini menunjukkan bahawa kanak-kanak mampu menginterpretasi bahasa 
visual yang terdapat dalam permainan komputer ke dalam permainan ragbi sebenar di 
padang. Analisis ini dapat dilihat melalui bahasa pergerakan yang terdapat dalam 
permainan ragbi berkomputer, pelahiran emosi melalui mimik muka, dan kemudiannya 
mensintesiskan bahasa visual tersebut ke dalam permainan ragbi sebenar. Dapatan kajian 
telah membuktikan apabila pemain itu berada pada tahap keasyikan, seseorang itu akan 
melakukan gerak balas terhadap visual yang dilihat dan apabila ia dimanfaatkan, bahasa 
visual dalam permainan komputer dapat membantu meningkatkan pengetahuan 
mempelajari sesuatu kemahiran. Ini akan memberikan satu anjakan paradigma dalam 
dunia pendidikan negara, walaupun Pengajaran dan Pembelajaran (P&P) di luar negara 
sudah lama menggunakan permainan komputer sebagai salah satu alat dalam 
pembelajaran, di Malaysia kaedah ini masih baru. Bagi mengetahui cara yang betul utuk 
memanfaatkan keasyikan bermain komputer, faedah dalam bermain komputer 
merupakan perkara yang harus dikaji oleh pengkaji-pengkaji akan datang agar nilai yang 
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This study aims to demonstrate the ability of computer games is often regarded as an 
activity that could have negative effects on the players serve as a useful activity that can 
positively affect the players. The study will show how computer games can help players 
to learn a skill sport. The objective of this study is to identify the form of visual 
language among the selected samples, analyzing visual language among children who 
were playing computer games, and synthesizing visual language in a real rugby game to 
find out the implications of visual language in rugby. This study sample comprised 10 
children aged 12 years.This study used experimental approach in theory and observation 
modification through video recording and a computerized game of rugby real rugby on 











The findings of this study indicate that the child is able to interpret visual language in 
the computer game into a real rugby game on the field. This analysis can be seen 
through the language movement in rugby computerized labor mimic emotions through 
the face, and then synthesize them into a visual language in a real rugby game. The 
findings showed that when the player is at the level of immersion, a person will do a 
visual response to be seen and when it is used, the visual language of computer games 
can help increase the knowledge to learn a skill. This will give the world a paradigm 
shift in education.Although the Teaching and Learning (P & P) overseas has long been 
using computer games as a learning tool, in Malaysia is still new methods. To know the 
proper way an attempt to take advantage of fun playing computer games, interest in 
playing computer games is a matter that should be studied by the researchers to come to 
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